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요 약

본 연구는 초등학교 교실수업에서 로봇활용수업이 학생의 상호작용 촉진에 미치는 효과를 살펴보는 것이다. 본 연구의 결
과, 로봇활용수업은 인지적 ․ 정의적 ․ 초인지적 상호작용이 고루 분포되었으며 특히 초인지적 상호작용의 비율이 상대적으로 높
은 것으로 나타났다. 학습자의 세부 활동을 분석한 결과에 의하면, 로봇매체가 중개자가 되어 상호간의 의사소통을 활발히 촉
진한 것으로 관찰되었으며, 명료화와 정교화에 관련한 초인지적 상호작용이 활발히 조성되었다. 따라서 로봇활용수업은 학생
의 상호작용을 효과적으로 촉진하는 것으로 나타났다.
주제어: 로봇활용수업, 상호작용, 로봇, 교수전략, 매체효과

Abstract

This article explores the effects of the RBI(Robot Based Instruction) for promotion of students'interaction in 
elementary school. It was found that Cognitive ․ Affective ․ Metacognitive interaction is evenly spread in RBI. It was 
particularly high the ratio of metacognitive interaction. According to the analysis result of learner's activity by the 
detailing, it was observed that robot media promoted students'interaction. Also, metacognitive interaction about 
clarification and elaboration was promoted lively in the RBI situation. Therefore, RBI was helpful to promote of students' 
interaction in elementary school.
Keywords: Robot Based Instruction, Interaction, Robot, Instructional Strategy, Media Effectiveness
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Ⅰ. 서론 

정보통신기술의 발달과 함께 학교현장에서는 효과

적인 교수 ․ 학습을 위한 변화와 시도가 활발히 이루어

지고 있다. 이러한 변화는 최근에 이르러 학습자에게 

실제적이고 창의적인 과제를 제공하기 위한 학습 매체

의 개발과 보급으로 이어지고 있다. 

차세대 교육 매체 중에서 과거에서 현재까지 꾸준히 

주목받고 있는 매체는 단연 로봇매체라고 할 수 있다. 

초기에 학교현장에서 로봇은 ‘창의성 경진대회’, ‘로봇 

경진대회’, ‘청소년 과학 탐구대회’ 등 주로 창의성 또

는 과학을 매개로 한 교과 외(外)의 적용이 주류였던 반

면, 최근에는 로봇을 모듈화하고 학습 기능과 분산 기

능을 강화함으로써 교과 내(內)에서 적용하고자 하는 

이른바, 로봇활용수업(Robot Based Instruction)의 중

요성이 강조되고 있다. 

이러한 점에서 볼 때, 2009년 ‘지식경제부’에서 로봇

활용수업의 중요성을 인식하고 우선, 전국의 10개 초등

학교 정규교과 수업에서 시범적으로 적용하고자 하는 프

로젝트를 추진한 것은 상당히 고무적이다. 종래에, 로

봇은 주로 산업적 목적으로 활용하거나 교육에 있어서

는 방과후 학교나 특수학교를 대상으로 적용된 경우가 

대부분이었다. 그 주제에 있어서도 로봇에 관한 학습

(learning about robots)에 치중되었거나, STEM1) 등 

특정 교과목에 한정하여 주로 창의력 ․ 논리력 향상을 

1) Science(과학), Technology(공학), Engineering(기술), Math(수

학)
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위한 목적2)으로 활용된 사례가 많았다. 따라서 금년에 

첫 실시되는 로봇활용수업은 교육매체로서의 로봇의 교

육적 가능성을 탐색해 본다는 점과 교육매체의 새로운 

지평을 확장한다는 점에서 매우 의미있는 교육적 시도

라고 할만하다.

다만, 일찍이 교육에서 매체의 역할을 강조한 Kozma 

(1994)의 주장처럼, 매체가 학습에 영향을 줄 수 있는 

조건을 적극적으로 찾아 매체와 학습과의 관계를 이해

하지 않으면 이것들이 잘해야 ‘교육적 흥미를 일으킬 수 

있는 버추얼 리얼리티 게임’ 정도로 활용될 가능성이 

있다고 한 주장에 주목할 필요가 있다. 이는 로봇활용

수업의 효과성을 검증하는 데 있어서도 로봇매체가 교

수 ․ 학습의 수행에 어떻게 기여할 수 있는지에 대해 실

제 수업사례를 바탕으로 한 명확하고도 구체적인 실증 

데이터가 요구됨을 시사한다. 자칫, 로봇매체의 신기성

(新奇性), 기술성 및 특정 주제에 한정했을 때의 장점

에만 초점이 맞추어져, 전체 수업 틀 속에서 로봇매체

의 순기능과 역기능을 면밀히 파악하지 못한 채 로봇매

체가 학교 현장에 확산 보급된다면 오히려 심각한 부작

용이 초래될 수 있음을 간과해서는 안 될 것이다.

에에 따라 본 연구는 2009년 초등학교에서 시범적으

로 실시된 로봇활용수업의 효과를 검증하고자 하였으

며, 교수 ․ 학습에 있어서 최근의 주요 관심사인 상호작

용의 촉진에 초점을 두었다. 수업에 있어서 학습자의 상

호작용은 수업의 성패를 좌우하는 중요한 변인이며 특

히 목표를 달성하기 위해 동료와 상호작용하는 과정은 

문제해결의 중요한 도구인만큼 로봇활용수업이 상호작

용을 효과적으로 촉진하는 매체인지에 대한 실증적인 

자료가 요청된다. 

연구 문제는 다음과 같다.

[1] 인지적 ․ 정의적 ․ 초인지적 상호작용의 비율은 어떠

한가?

[2] 인지적 상호작용에서 관찰된 하위분류들은 어떤 

비율을 보이는가?

[3] 정의적 상호작용에서 관찰된 하위분류들은 어떤 

비율을 보이는가?

[4] 초인지적 상호작용에서 관찰된 하위분류들은 어떤 

비율을 보이는가?

2) 소위, Robotics Engineering이라 불리는 것으로, 주로 과학교과

에서 창의력, 논리적 사고를 향상시키고자 하는 데 초점이 맞추

어져 있으며, 이 과정에서 교사의 문제해결전략을 강조한다. 예

로는 미국의 NASA(http://robotics.nasa.gov), 캐나다의 Galileo 

Educational Network, 독일의 Roberta 프로젝트가 대표적이다. 

Ⅱ. 이론적 배경

1. 매체의 효과성 논쟁

어느 시대를 막론하건 이전에 없었던 새로운 매체의 

등장은 언제나 사람들의 관심의 대상이 되어왔다. 교육

에서도 예외는 아니어서 1960년대 컴퓨터의 등장은 ‘매

체의 학습 효과성은 존재한다’와 ‘매체는 결코 학습에 

영향을 미치지 않는다’라는 서로 다른 입장을 가진 학

자들의 논쟁 대상이 되었다. 이 논쟁에 대표적인 학자

로는 Kozma(1994)와 Clark(1994)으로 Kozma는 매

체가 학습에 영향을 미친다고 주장한 반면, Clark은 학

습에 영향을 미치는 것은 교수매체를 활용하는 방법이

나 교수매체 안에 포함되어 있는 내용이지 교수매체가 

아니라고 주장하였다.

매체논쟁3)은 1960년대 컴퓨터의 교육적 효과성에 

대해 긍정적으로 보고한 Kulik 등(1985)에서 부터 1차 

논쟁이 시작되었다. Kulik은 그 당시까지 컴퓨터라는 

매체에 대하여 효과를 측정하기 위해 컴퓨터보조수업

(Computer Assisted instruction: CAI)과 전통적인 면

대면 교육에 대한 연구들을 재검토하는 것에서부터 교

육적 효과를 찾으려고 하였다. 그 결과 컴퓨터 매체는 

학습에 효과적으로 작용하는 매체라고 주장하였지만, 

Clark은 Kulik의 연구 자체에 문제를 제기하여 받아들

지 않았다. 기본적으로 Kulik은 매체를 활용함으로써 

생기는 내부적인 변인들을 무시한 채 단순히 수업의 결

과만을 가지고 비교하였다는 것이다. 여기서 말하는 내

부적인 변인들이란, 매체를 사용하게 됨으로써 교수전

략이나 내용 및 수업매체에 대한 신기성으로 인한 학

습 동기유발 등을 의미하는 것으로, 컴퓨터가 다른 매

체들에 비해 학습에 효과적인 것이 아니라 연구의 과

정에서 발생하는 부수적인 요인들에 의한 결과라는 것

이다. 

그 후로 1994년에는 Kozma의 ‘매체가 학습에 영향

을 줄 것인가?’라는 논문에서부터 다시 2차 논쟁이 시

작되었다. 여기서 Kozma는 교육공학이 설계과학이지 

자연과학은 아니라는 점을 지적하면서 교육공학자들이 

연구하는 것은 결국 우리들 자신의 개념과 도구에 의

해서 만들어진 것들이 그 대상이라는 점을 상기시키고, 

따라서 매체와 학습의 사이에 아무런 관계가 없다고 생

각하는 것은 결국 우리가 그 둘 사이의 관계를 만들어

내지 않았기 때문이라고 반문하였다. 만약 우리가 매체

3) 나일주(1995)는 Kulik과 Clark이 컴퓨터 보조 수업의 효과성에 

대해 논쟁한 것을 제 1차 논쟁으로, 그 후의 Kozma와 Clark의 

사례를 2차 논쟁으로 구분하였다. 
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와 학습의 잠재적 관련 가능성을 이해하지 않는다면 그

러한 관계를 만들어낼 수 없을 것이고 이론이나 연구에

서 매체를 ‘단순한 전달수단’으로만 개념화하는 한, 결

국 우리는 그와 같은 관계의 가능성을 언제까지도 이해

할 수 없게 될 것이라고 하였다. 여기서 Kozma의 논점

은 매체가 학습에 영향을 줄 수 있는 조건을 적극적으

로 찾아보자는 것이다. 그것을 위해서는 지식이 구성되

는 인지적, 사회적 과정에서 매체가 상호작용하게 되었

을 때, 매체의 역량과 매체활용의 방법을 고려할 필요

가 있다고 하였다. 그러면서 ‘Jasper Woodbury Series’ 
4)라는, 문제해결 상황에 기초하여 다양한 방식의 학습 

활동을 수행하도록 유도하는 상호작용 비디오 프로그

램의 예를 들었다. 여기에 등장하는 학습자들은 컴퓨터

를 통해 비디오로 된 에피소드를 보고 학습하는 과정

을 거치는데, 이는 기존의 방식대로 수학 수업을 받고 

문제를 푸는 학생들보다 현저하게 높은 점수를 나타냈

다는 점에서 매체가 학습에 영향을 미치는 요인으로 작

용한다고 주장하였다. 

이상의 논의 중에서 본 연구는 Kozma의 주장처럼, 

매체의 효과성을 밝히기 위해 ‘매체가 학습에 영향을 줄 

수 있는 요인을 적극적으로 찾아보자’는 데 동의한다. 

그렇지만 매체를 활용하는 전략이나 매체 안에 포함된 

내용을 강조하는 Clark의 주장을 도외시하는 것은 아

니다. 다만, 매체의 효과성을 논할 때에 ‘매체가 학습에 

긍정적인 영향을 미치는 요인이 무엇인지?’에 대해 우

선적으로 밝혀볼 필요가 있다는 것이다. 

2. 로봇활용수업에서의 상호작용

수업의 효과성에 관한 논의를 보면, 교수 ․ 학습의 효

과는 교수자와 학습자의 특성 그리고 교수 ․ 학습 매체

의 특성들이 함께 어우러져 어떤 상호작용을 하느냐와 

밀접히 관련되어 있음을 알 수 있다. 이는 학교나 교실

이 하나의 작은 사회이며, 교실에서 이루어지는 학습자

간 또는 교수자와 학습자간에 발생한 인지적, 정의적, 

초인지적인 상호작용을 통해 진정한 교수와 학습이 이

루진다는 의미를 담고 있다.

일반적으로 교수 ․ 학습을 상호작용으로 해석할 때 상

호작용의 의미는 다음의 세 가지 관점에서 논의되고 

있다. 첫째, 상호작용은 학급의 구성원 즉 학습자와 교

수자 모두간의 상호작용이나 관계 형성을 의미한다. 둘

째, 교실 내에서의 상호작용은 교수자와 학습자간, 학

습자 상호간의 지적 및 정서적인 상호작용뿐만 아니라, 

한 개인 내에서의 지적 및 정서적인 상호작용을 촉진하

4) Cognition & Technology Group at Vanderbilt(1992).

는 데 있다. 셋째, 교실 내에서의 상호작용은 사회적 기

능을 학습하는 ‘행동적인 교육’임을 의미한다. 행동적인 

교육이란 예컨대 교실 내에서 학습자들이 서로 가르치

고 배우는 과정을 통해 협동의 의미와 경쟁의 원리도 

함께 배울 수 있다는 것이다(이성호, 2002).

로봇은 위에서 제시한 세 가지 형태의 상호작용을 효

과적으로 촉진할 수 있는 매체로서의 가능성을 갖고 있

다. 로봇은 학습자와 학습자, 학습자와 교수자간의 상호

작용이나 관계 형성을 적극적으로 촉진할 수 있는 로

봇매체만의 특징을 갖고 있다. 이는 최근 더욱 고도화

되고 있는 지능형 로봇에서 그 역할을 찾을 수 있는데, 

예컨대, 로봇이 사람을 인식하거나 학습된 데이터베이

스 정보를 이용하여 학습자에게 질문을 한다든지 하는 

기능은 다른 매체로서 구현하기에는 상당히 힘든 과업

이라 할 수 있다. 또한 로봇매체를 수업에 활용하면 학

습자간의 상호작용을 촉진할 것으로 기대되는데, 이는 

전술한 바와 같이 로봇매체가 협동적인 학습환경을 구

현하는 데 알맞은 매체라는 점과도 일치한다.

Ⅲ. 연구 방법

1. 연구 대상

초등학교 과학과목을 대상으로 로봇활용수업을 수행

한 서울의 A초등학교 4학년과 6학년 128명을 대상으

로 하였으며, 세부적인 내용은 아래 <표 1>과 같다.

한편, 본 연구의 실험집단인 로봇활용집단의 4학년

과 6학년을 대상으로 학년, 성별, 성향, 학습수준, 로봇

조작수준 간의 상관관계5)를 나타낸 결과는 아래 <표 

2>와 같다. 표에서와 같이, 본 연구에 참여한 로봇집단

은 학습수준이 높은 학생일수록 다소 외향적인 성향을 

보이며(r=.41, p<.01), 로봇조작수준이 높은 학생일수

록 다소 외향적이며((r=.43, p<.01) 학습수준이 높은 것

으로 나타났다(r=.52, p<.01). 반면, 성별에 따른 상관

관계는 극미하거나 상관이 없는 것으로 나타났다6).

5) Pearson 상관계수(r): ±0.9 이상(상관관계가 아주 높음). ±0.7 

~±0.9 미만(상관관계가 높음). ±0.4~±0.7 미만(상관관계가 다

소 높음). ±0.2~±0.4 미만(상관관계가 있으나 낮음). ±0.2 미

만(상관관계가 거의 없음)

6) Peason의 상관계수는 양적변수일 때 사용할 수 있으나, 본 연구

에서는 각 변인간의 대체적인 상관 정도를 알기 위해 성별, 성향, 

학년을 양적변수로 처리하였다. 예컨대, 성별은 남학생이 1, 여

학생은 2로, 성향은 내향적이 1, 일반적은 2, 외향적은 3으로, 

외향적일수록 수치를 높게 설정하였다. 학년은 4학년이 1, 6학

년은 2로 설정하였다. 따라서 이 자료는 로봇집단 구성원의 대

체적인 경향을 알기 위한 참고자료일 뿐 통계로서 유의미한 결

과는 아님을 밝혀둔다. 
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<표 1> 연구 대상

<Table 1> The object of study

구분 분류 학년 학생수 구분 
합계 합계

성별
남학생 4학년 8 16

326학년 8
여학생 4학년 8 166학년 8

성향

외향적 4학년 4  9

32
6학년 5

일반적 4학년 9 186학년 9
내향적 4학년 3  56학년 2

학습수준

상 4학년 4  7

32
6학년 3

중 4학년 7 166학년 9
하 4학년 5  96학년 4

로봇조작
수준

상 4학년 3  7

32
6학년 4

중 4학년 8 176학년 9
하 4학년 5  86학년 3

<표 2> 각 변인간의 상관관계

<Table 2> The interrelated variables 

집단 학년 성별 성향 학습
수준

로봇조작
수준

학년 1.00
성별 ※7) 1.00
성향 ※ -.17 1.00

학습수준 ※ .05 .41** 1.00
로봇조작수준 .27* .27* .43** .52** 1.00
**p<.01 *p<.05

2. 수업분석자 선정 및 사전 훈련

수업분석자는 본 연구자가 주관하여 양적 또는 질적

인 수업분석을 수회 이상 수행한 경험이 있는 초등학교 

교사 10명을 선정하였다.

7) ※표는 상관분석의 의미가 없으므로 생략하였음

수업분석자를 대상으로 사전 훈련을 수행하기에 앞

서, 관찰하고자 하는 수업에 대한 전반적인 이해를 돕

기 위해 수업 주제, 수업의 주요 내용, 분석 방법 소개 

및 절차, 분석시 유의사항, 관찰 기간 등에 대한 약식 

연수를 실시하였다.

수업분석을 위한 사전 훈련의 과정에서 가장 중요하

게 고려한 사항은 ‘관찰자 간의 일치도’를 높이는 것이

었다. ‘관찰자 간의 일치도’란 ‘관찰자간 신뢰도(inter- 

scorer reliability)’를 의미하는데, 관찰 결과가 관찰자

들 사이에서 얼마나 유사한가를 뜻한다. 관찰자간 신뢰

도가 낮으면 전체 결과의 신뢰성을 담보할 수 없으므

로 관찰자 간의 일치도를 높일 필요가 있다. 특히 본 

연구에서 수행하는 대부분의 분석은 수업에서 얻는 다

양한 질적인 정보를 수량화(數量化)하는 과정을 거치

므로 관찰자 간의 일치도를 높이는 것은 상당히 중요

한 문제다.

여기서는 관찰자간 신뢰도를 측정하기 위해 ‘스콧계

수(Scott's coefficient)’를 사용하였다. 스콧계수는 2

인의 관찰자가 각각 입력한 데이터 간의 유사성에 대

한 신뢰도계수다. 일반적으로 스콧계수가 .85 이상이면 

신뢰로운 것으로 알려져 있다. 본 연구에서는 관찰자간 

일치도가 .85 수준에 도달할 때까지 반복하였다. 세부

적인 절차는 먼저, 수업 동영상을 42인치 TV를 통해 

함께 보면서 분석에 대한 세부 기준을 합의하고 다음으

로, 각자 수업동영상을 분석하고 모범답안과의 비교를 

통해 관찰자간의 일치도가 .85 수준에 이르는 과정을 

반복하였다. 이러한 과정을 통해 관찰자 간의 일치도가 

.85 수준에 이르는 데는 약 2일이 소요되었다.

3. 연구 도구

Henri(1992)와 Laat & Lally(2003)의 연구에 기초

하여 이상수(2004)의 연구에서 사용한 상호작용 분석 

도구를 사용하였다. 다만, 이상수(2004)의 연구는 온라

인 학습 환경을 위해 구안되었으므로8), 여기에서는 로

봇활용수업에 알맞게 일부 수정하여 사용하였다9). 

8) 로봇활용수업에서는 이상수(2004)의 상호작용 분류에서처럼 이

모티콘을 사용한 감정표현, 유머사용, 인사 등의 활동은 발생하

지 않으므로 로봇활용수업을 관찰하는 데 있어서는 이 분류를 

생략하였다.

9) 본 연구에서는 인지적인 상호작용의 유형으로 명료화, 정교화, 

판단을, 정의적 상호작용의 유형으로 감정 표현과 사회적 담화, 

그리고 초인지적 상호작용의 유형으로는 제안 및 진단, 평가 및 

수정으로 일부 항목의 분류를 수정하여 사용하였다.
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Ⅳ. 연구 결과

1. 인지적, 정의적, 초인지적 상호작용 분석 결과

인지적 ․ 정의적 ․ 초인지적 상호작용 분석 결과, 로봇

활용수업의 경우 인지적 상호작용이 49.02%의 비율을 

보여 가장 많이 나타나는 유형으로 관찰되었고, 정의적

․ 초인지적 상호작용이 각각 23.53%와 27.45%로 비

슷하게 나타났다. 따라서 로봇활용수업에서는 학생들

의 인지적 상호작용이 가장 빈번하다는 것을 알 수 있

으며, 정의적 상호작용 또한 전통적인 수업에 비해 다

소 높은 비율로 나타났다.

2. 인지적 상호작용 분석 결과

인지적 상호작용은 명료화, 정교화, 판단의 세 분류

로 나누어 관찰하였다. 그 결과 정교화 유형이 42%로 

가장 빈번하게 관찰되었다. 한편 42%를 차지하고 있

는 정교화 유형의 활동을 세부적으로 보면 학습자가 자

신의 사전 지식과 동료의 의견을 연결지어 로봇을 창의

적으로 조작하는 활동이 많았던 것으로 관찰되었다. 

또한 자신의 생각을 그대로 기술하거나 질문에 답하

는 명료화와 친구의 의견에 대한 자신의 견해나 기타 문

제해결 과정에서 나타나는 판단의 유형이 각각 38%와 

20%의 비율을 보였다. 

3. 정의적 상호작용 분석 결과 

정의적 상호작용 분석에서는 관찰 가능한 행동을 감

정표현과 사회적 담화로 나누었다. 그 결과 아래 <표 

5>와 같이 감정표현과 관련된 상호작용이 37.5%, 사

회적 담화가 62.5%를 이루었다. 이 수업에서 가장 많

이 관찰된 감정표현은 ‘웃음’이었고, 수업의 내용이나 

문제해결과 직접적인 관련이 없는10) 이야기를 나누는 

상호작용인 사회적 담화가 훨씬 빈번하게 관찰되었다.

4. 초인지적 상호작용 분석 결과

초인지적 상호작용은 문제해결에 대한 계획과 아이

디어를 제안하고 그 아이디어의 적절성을 진단하는 ‘제

안 및 진단’과 목표달성 과정의 가치를 판단하고 전략

하는 수정하는 ‘평가 및 수정’의 두 분류로 나누어 관

찰하였다. 그 결과 ‘제안 및 진단’이 67.86%의 비율을 

10) 수업의 내용과 직접적인 관련이 없다는 것은 학생들이 행하는 

잡담이나 장난과 같은 부정적인 의미가 아니라 “그 볼트 좀 

집어주겠니?”처럼 문제해결과는 직접적인 관련은 없으나 그 일

련의 과정에서 일반적으로 행해질 수 있는 대화를 의미한다. 

<표 3> 상호작용 분석 전체 결과

<Table 3> Total result of interaction analysis

유형 비율
인지적 49.02%
정의적 23.53%

초인지적 27.45%
총 100%

<표 4> 인지적 상호작용 분석 결과

<Table 4> Result of cognitive interaction analysis

유형 비율
명료화 38%
정교화 42%
판단 20%
총 100%  

<표 5> 정의적 상호작용 분석 결과

<Table 5> Result of affective interaction analysis

유형 비율
감정 표현 37.5%

사회적 담화 62.5%
총 100%  

<표 6> 초인지적 상호작용 분석 결과

<Table 6> Result of metacognitive interaction analysis

유형 비율
제안 및 진단 67.86%
평가 및 수정 32.14%

총 100%

보였고, 목표달성 과정의 가치를 판단하고 전략하는 수

정하는 ‘평가 및 수정’의 상호작용은 32.14%로 보여 

‘제안 및 진단’의 상호작용이 더 많이 나타났다는 것을 

알 수 있다.

Ⅴ. 결론 및 논의

이상의 상호작용 분석 결과를 종합해 보면, 로봇활용

수업은 인지적 ․ 정의적 ․ 초인지적 상호작용이 고루 분

포되었으며 특히 초인지적 상호작용의 비율이 상대적으

로 높았다. 이 과정에서 로봇매체의 기여 정도를 수량

화하여 제시하기는 힘들지만 학습자의 세부 활동을 분

석한 결과에 의하면, 로봇매체가 중개자가 되어 상호간
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의 의사소통을 활발히 촉진한 것으로 관찰되었다. 따라

서 로봇매체는 인지적, 정의적, 초인지적 상호작용에 긍

정적인 영향을 미친다고 해석할 수 있다.

한편, 이러한 결과와 관련지어 몇 가지 논의할 점과 

고려 사항을 제시하면 다음과 같다.

첫째, 로봇활용수업에서 초인지적 상호작용의 비율

이 상대적11)으로 높았다는 점을 어떻게 해석할 것인

가에 대한 논의다. 초인지는 학습자가 자신에 대해 아

는 초인지 지식(metacognition knowledge)과 계획이

나 점검 또는 평가하는 활동에 관여하는 초인지 조절

(metacognition regulation)의 두 요소로 나뉘는데, 초

인지와 관련한 대부분의 연구들은 초인지 지식과 초인

지 조절의 두 요소가 학업 성취 여부를 가르는 중요한 

변인이라고 보고하고 있다. 이러한 초인지 활동은 로봇

활용수업 과정에서 자주 관찰되었다. 예컨대, 동작 구

안을 위한 프로그램 설계과정에서 계획을 세운다든지 

로봇을 조작하기 위해 동료와 함께 점검하고 피드백하

는 과정은 ‘초인지 조절’과 관련된 활동이며, 초인지 조

절 활동을 위해 기본적으로 알아야 할 준비물, 기본 사

용법, 제반 환경 등에 대해 아는 것은 ‘초인지 지식’과 

관련된 활동이라고 할 수 있다. 로봇활용수업은 전통적

인 수업에 비해 이러한 초인지적 상호작용이 활발히 일

어날 것으로 예측되는데 이는 매체 자체가 유발한 속

성이라고 볼 수 있다. 따라서 로봇활용수업이 초인지적 

상호작용을 촉진한다는 본 연구의 결과는 로봇매체가 

교실수업에서 의미있는 매체로 자리매김할 수 있는 가

능성을 시사한다고 하겠다.

둘째, 상호작용의 세 가지 요소가 고루 촉진되었다는 

본 연구의 결과로부터 로봇매체가 효과적인 학습을 유

도할 수 있는 적절한 매체라는 결론을 내릴 수 있는지

에 대한 문제다. 교수매체와 관련한 대다수의 연구들은 

학습자들의 의사소통을 활발히 촉진시키는 것이 학습의 

효과와 직결됨을 일관되게 강조하고 있다. 여기서 의사

소통이란 지식 전달과 관련된 인지적 상호작용뿐만 아

니라 넓게는 타인과의 밀접한 관계를 형성시켜 더욱 

활발한 대화를 가능하게 하는 정의적 상호작용, 그리고 

무엇을 어떻게 학습해야 하는지와 관련된 초인지적 상

호작용까지도 포함된다고 할 수 있다. 로봇활용수업은 

지금까지 보고된 연구 결과12)에 비해 이 세 가지 상호

11) 여기서 ‘상대적’이란 본 연구과 관련있는 선행 연구를 의미한

다. 관련 선행연구로는 김진숙 등(2008), 이상수(2004) 등의 

연구가 있다. 

12) 김진숙 등(2008)의 연구에 따르면 전통적 수업에서는 인지적 

상호작용이 90% 이상을 나타내는 것으로 보고되었고, 증강현

실기반 콘텐츠 활용수업에도 약 90%를 차지하였다. 이에 비

작용 요소가 비교적 고루 촉진되는 것으로 나타났다. 

실제로 수업 관찰했을 때 성공적인 로봇 동작 구현의 

기쁨을 ‘웃음’이나 ‘박수’로 함께 공감하는 정의적 상호

작용 형태를 확인할 수 있었다. 또한 공동의 문제를 해

결하기 위해 다른 사람의 의견을 경청하여 자신의 의견

을 제시하며, 공동으로 해결해야 하는 문제가 무엇인지

를 설명해주는 초인지적 상호작용 형태도 관찰되었다. 

이에 따라 효과적이고 효율적인 의사소통으로 인해 성

공적인 학습을 이끄는 학습도구로써 로봇매체가 활용될 

수 있을 것으로 기대된다. 다만, 세 가지 상호작용에 대

한 적절한 비율이 어느 정도 인지에 대한 사항은 후속 

연구가 요청된다. 

셋째, 로봇활용수업에서 인지적 상호작용의 명료화

와 정교화 비율이 약 80% 정도 관찰되었다는 점이다. 

학습자에게 유의미한 학습이 되기 위해서는 자신의 언

어로써 문제 상황을 묘사하고 파악하는 명료화와 사전 

지식과 정보를 문제와 연결 지어 해결하는 정교화의 과

정이 중요하다는 것은 이미 여러 연구를 통해 보고되

었다. 본 연구의 로봇활용수업에서는 명료화와 정교화

의 사례가 다수 관찰되었다. 예컨대 학생이 교사에게 로

봇조작방법을 확인하기 위해 질문하거나 교사가 학생

의 문제해결과정에 대해 질문했을 때 답하는 것, 현재 

상황을 언어로 진술하는 것 등은 명료화의 과정이다. 또

한 문제를 해결하기 위해 아이디어를 교환하고 로봇을 

창의적으로 조작하는 활동은 수업 관찰결과 가장 많이 

관찰된 정교화 활동이었다. 따라서 로봇활용수업에서 명

료화와 정교화의 인지적 상호작용이 많이 관찰되었다는 

점은 로봇이 학습과정을 촉진시킬 수 있는 매체로서 활

용될 수 있음을 의미한다.
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